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Abstrak 
Desa Sumbersalak, Kecamatan Ledokombo, Kabupaten Jember, Jawa Timur, memiliki populasi sekitar 56.000 orang. Mata 
pencaharian sebagian besar pekerja pertanian. Sisanya berjuang di sektor informal (pedagang kecil) selain menjadi pekerja 
perusahaan, pegawai negeri / swasta dan dicurigai sebagai daerah tertinggal. Di Desa Sumbersalak, Kecamatan Ledokombo, 
Kabupaten Jember, ada rumah inspirasi yang diprakarsai oleh Ibu Eni yang berafiliasi atau bekerja sama dengan Tanoker. Di 
mana di rumah inspirasi orang tua dari komunitas Tanoker berkumpul dan bekerja sama untuk melaksanakan berbagai 
kegiatan pemberdayaan masyarakat. Salah satu kegiatan pemberdayaan masyarakat yang positif dalam meningkatkan potensi 
dan kreativitas yang menghasilkan nilai ekonomi adalah dengan membuat souvenir mug, cangkir dan pin. Namun, dalam 
membuat souvenir untuk konveksi ini, metode dan mekanisme masih dilakukan dengan cara standar tanpa implementasi atau 
implementasi teknologi terbaru. Sedangkan untuk teknis atau metode pemasaran produk mereka, mereka juga menggunakan 
metode konvensional melalui brosur, pamflet atau media lainnya. Dalam program layanan masyarakat ini akan ada pelatihan 
desain dan proses pencetakan suvenir untuk konveksi 3D mug, cangkir dan pin menggunakan printer 3D. Printer 3D adalah 
mesin cetak berbagai bentuk objek. Untuk dapat mencetak objek 3 dimensi, diperlukan pengetahuan desain menggunakan 
perangkat lunak CAD Computer Aided Design, serta perangkat lunak Repetier untuk menjalankan mesin printer 3D. Benda 3 
dimensi dapat dicetak sesuai keinginan oleh perancang. Adapun metode pemasaran menggunakan aplikasi e-commerce. 
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I. PENDAHULUAN 
Di Desa Sumbersalak Kecamatan Ledokombo 
Kabupaten Jember, banyak masalah sosial yang muncul. 
Untuk menyebut beberapa seperti anak-putus sekolah, 
pengangguran (terutama kaum muda), kekerasan terhadap 
anak, dampak  migrasi  (dalam dan luar negeri) seperti 
eksploitasi dan kekerasan di tempat kerja, berbagai penyakit 
sosial bawaan dari luar Ledokombo seperti kecanduan 
Narkoba. Masalah lingkungan hidup juga semakin 
mengemuka. Latar semua masalah tersebut diatas hampir 
selalu terkait dengan kemiskinan. Di Desa Sumbersalak 
Kecamatan Ledokombo Kabupaten Jember ditengarai 
sebagai wilayah tertinggal.  Secara ekonomis dikategorikan 
daerah minus (Sumberdaya alam dan Sumber Daya 
Manusia). Di kawasan berbukit ini sangat terasa bahwa 
masyarakat memiliki potensi dan hasrat untuk berubah. 
Wilayah ini semakin “berbenah”. Meski harus diakui 
banyak masalah dan tantangan tetapi peluangpun tak kalah 
mengemuka. Seperti disebut di atas salah satu  potensi yang 
mengemuka adalah sumber daya manusia anak-anak. Meski 
dihimpit berbagai kesulitan hidup, mereka memperlihatkan 
banyak sisi positif. Adanya motivasi untuk maju, partisipasi 
yang sepenuh hati dalam berbagai kegiatan pemberdayaan, 
kesediaan bekerja keras dan terus belajar untuk bekerjasama 
serta keterbukaan menjadi kekuatan yang patut 
diperhitungkan. Potensi ini mendorong kelahiran dan 
perkembangan komunitas belajar masyarakat bernama 
Tanoker (Kepompong dalam bahasa Madura). Dengan 
semboyan “bersahabat, bergembira, belajar, berkarya”. Di 
Desa Sumbersalak Kecamatan Ledokombo Kabupaten 
Jember terdapat sebuah rumah inspirasi yang diinisiatori 
oleh Ibu Eni yang telah berafiliasi atau bekerja sama dengan 
Tanoker. Dimana di rumah inspirasi ini para orang tua dari 
komunitas Tanoker berkumpul dan bekerja sama untuk 
melakukan berbagai kegiatan pemberdayaan masyarakat. 
Salah satu kegiatan pemberdayaan masyarakat berkarya 
positif dalam meningkatkan potensi dan kreatifitas yang 
menghasilkan nilai ekonomi ialah dengan adanya 
pembuatan souvenir konveksi 3D mug, cangkir dan pin. 
Kegiatan ini sangat menjanjikan nilai ekonomi yang 
menguntungkan dikarenakan potensi yang ada di Desa 
Sumbersalak Kecamatan Ledokombo Kabupaten Jember 
telah terkenal di nasional maupun internasional. Akan tetapi 
didalam pembuatan souvenir konveksi ini, cara dan 
mekanismenya masih dilakukan secara standar tanpa adanya 
penerapan atau implementasi teknologi yang terbaru. 
Sedangkan untuk teknis atau cara pemasaran hasil 
produksinya juga masih menggunakan metode yang 
konvensional dengan melalui brosur, pamflet atau media 
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lainnya. Dengan adanya potensi nilai ekonomi yang 
menguntungkan dengan metode pembuatan dan pemasaran 
yang masih kovensional/standar, maka hasil yang diperoleh 
masih belum tercukupi dan tidak dapat berkembang secara 
luas pasar konsumennya. 
Di dalam kegiatan program pengabdian kepada 
masyarakat ini, akan diadakan pelatihan desain dan proses 
pencetakan souvenir 3D mug, cangkir dan pin. Printer 3D 
merupakan sebuah mesin cetak berbagai bentuk objek. 
Sedangkan untuk metode pemasarannya menggunakan 
aplikasi e-commerce. Perdagangan elektronik (electronic 
commerce atau e-commerce) adalah penyebaran, pembelian, 
penjualan, pemasaran barang dan jasa melalui sistem 
elektronik seperti internet atau televise atau jaringan 
komputer lainnya. Industri teknologi informasi melihat 
kegiatan e-commerce ini sebagai aplikasi dan penerapan 
dari e-bisnis (e-business) yang berkaitan dengan transaksi 
komersial, seperti transfer dana secara elektronik, SCM 
(supply chain management), pemasaran elektronik (e-
marketing), atau pemasaran online (online marketing), 
pemrosesan transaksi online (online transaction 
processing), pertukaran data elektronik (electronic data 
interchange /EDI).  
 
II. METODE PELAKSANAAN 
Dalam pelaksanaan program pengabdian masyarakat 
ini, telah disusun metode yang akan dilakukan selama 
proses awal survey dan selama kegiatan berlangsung. 
1. Analisa permasalahan 
Pada tahapan awal ini dilakukan identifikasi 
permasalahan yang nyata terjadi di mitra dengan 
mengunjungi daerah Desa Sumbersalak Kecamatan 
Ledokombo Kabupaten Jember ke rumah inspirasi. Hal 
ini dilakukan untuk mengetahui dan memahami secara 
langsung permasalahan yang ada, sehingga tim 
pengabdian kepada masyarakat dapat menemukan dan 
menerapkan solusi yang sesuai terhadap permasalahan 
tersebut.  
2. Analisa kebutuhan 
Untuk tahapan ini, dilakukan analisa kebutuhan 
pengguna dari pihak rumah inspirasi yang diwakili 
oleh Ibu Eni sebagai penanggung jawab rumah 
inspirasi. Analisa kebutuhan merupakan tahapan untuk 
mengetahui hal apa saja yang diperlukan dalam 
pemenuhan untuk pembuatan desain, model dan sistem 
yang sesuai dengan pengguna. 
3. Perancangan desain, model dan sistem 
Di dalam tahapan ini, tim pengabdian masyarakat 
membuat rancangan desain, model dan sistem yang 
akan digunakan untuk solusi permasalahan tersebut. 
Perancangan ini sebagai langkah awal dalam 
pembuatan model, desain dan sistem yang telah 
disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. 
4. Pembuatan desain, model dan sistem 
Setelah melakukan tahapan perancangan, tahapan 
selanjutnya ialah pembuatan desain, model dan sistem 
yang akan diimplementasikan. Tahapan ini 
menggunakan perangkat hardware printer 3D dan 
software CAD (Computer Aided Design) sebagai alat 
untuk desain dan model konveksi 3D mug, cangkir dan 
pin Sedangkan untuk sistem pemasarannya 
menggunakan perangkat software PHP: Hypertext 
Prepocessor dengan database My SQL (Structured 
Query Language) sebagai media pembuatan aplikasi e-
commerce. 
5. Implementasi solusi permasalahan 
Pada tahapan ini, model dan sistem yang telah selesai 
dibuat dapat di implementasikan langsung kepada 
pengguna. Implementasi ini bertujuan untuk 
mengetahui jalannya perangkat dan aplikasi dalam 
memecahkan permasalahan yang ada serta untuk 
mendeteksi apabila terdapat kesalahan atau 
kekurangan yang akan dapat segera dievaluasi dan 
diperbaiki secara real time.  
6. Pendampingan dan pelatihan 
Tahapan ini dilakukan agar pengguna dapat memahami 
dan mengerti prosedur serta mekanisme jalannya 
perangkat aplikasinya. Selain itu dalam tahapan ini 
untuk mencegah dan meminimalisir kesalahan 
pengguna dalam pengoperasian perangkat aplikasinya.  
7. Perawatan perangkat dan aplikasi sistem 
Dalam tahapan terakhir ialah diperlukannya perawatan 
perangkat dan aplikasi sistem guna menjaga kestabilan 
serta keberlanjutannya. 
 
III. HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI 
Tahap pertama kegiatan pengabdian masyarakat diawali 
dengan koordinasi dan pemantapan rencana aksi kegiatan 
bersama mitra pengabdian. Melalui koordinasi yang 
dilakukan, tim pengabdian melakukan konfirmasi terhadap 
kebutuhan prioritas dari mitra yang mendesak untuk segera 
direalisasikan. 
Dalam proses produksi pembuatan souvenir konveksi di 
Rumah Inspirasi Ledokombo Jember peralatan yang 
digunakan masih tradisional dan kurang bernilai ekonomis. 
Pelatihan ini melibatkan para remaja dengan rentan usia 12 - 
18 tahun dimana dengan usia ini, remaja mempunyai 
imajinasi dan kreatifitas model gambar seni yang up to date. 
Diharapkan hasil bentuk gambar yang dihasilkan dapat 
menjadi daya tarik tersendiri untuk peningkatan produksi 
dan pemasarannya. 
E-Commerce atau Electronic Commerce adalah 
metodologi bisnis modern yang membahas kebutuhan 
organisasi bisnis, pihak vendor dan pelanggan untuk 
menyusutkan biaya dan meningkatkan kualitas barang dan 
jasa sekaligus meningkatkan kecepatan pengiriman.  
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Gambar 1. Sistem E-Commerce Souvenir Ledokombo Rumah Inspirasi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Sistem E-Commerce Souvenir Ledokombo Rumah Inspirasi 
 
Pembuatan desain, model dan system yang akan 
diimplementasikan. Tahapan ini menggunakan perangkat 
hardware printer 3D dan software CAD (Computer Aided 
Design) sebagai alat untuk desain dan model konveksi 3D 
mug, cangkir dan pin. Sedangkan untuk sistem 
pemasarannya menggunakan perangkat software PHP: 
Hypertext Prepocessor dengan database My SQL 
(Structured Query Language) sebagai media pembuatan 
aplikasi e-commerce. 
Luaran wajib ialah publikasi media masa dan prosiding 
seminar nasional. Sedangkan untuk target pencapaian ialah 
pemberdayaan masyarakat menjadi lebih mandiri. 
Pemasaran produk semakin maju dengan perluasan akses 
pasar. Pendapatan perekonomian semakin meningkat. 
Daerah Kecamatan Ledokombo desa Sumbersalak lebih 
terkenal dan maju. 
Publikasi media masa telah dilakukan secara online di 
rri.co.id dengan URL (Uniform Resource Locator) yaitu :  
http://rri.co.id/jember/post/berita/576754/ekonomi/remaja_l
edokombo_kembangkan_konveksi_3d.html 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Publikasi Page 1 Online di rri.co.id 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Publikasi Page 2 Online di rri.co.id 
 
IV. KESIMPULAN DAN SARAN 
Dengan adanya kegiatan pengabdian ini, diharapkan 
dapat memperkaya desain, model serta bentuk dari 3D mug, 
cangkir dan pin. Sehingga produk konveksi akan lebih 
menarik dan kekinian. Untuk pemasaran menggunakan 
media e-commerce, akan meningkatkan omzet penjualan 
dan perluasan pasar konsumen. 
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